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Creació d’una plataforma web modular de 
gamificació de codi obert 
Marc Callado Prat 
Resum— El projecte és un conjunt de tres aspectes principals. (1) Desenvolupament d’una plataforma web de gamificació 
modular de codi lliure; (2) qualitat de codi i documentació; i (3) principis de bona organització i gestió de projectes. El software 
es tracta d’un sistema que permet crear plataformes de gamificació, administrades per un administrador, i utilitzades per 
participants. Cada plataforma disposa de 4 mòduls: reptes, recompenses, enquestes i classificació, que poden funcionar de 
manera independent. En l’apartat principal, de desenvolupament, s’ha utilitzat el conjunt bàsic de llenguatges web per crear la 
plataforma, i així permetre arribar al màxim possible de futurs desenvolupadors. En l’aspecte de qualitat, el codi segueix els 
estàndards de cada llenguatge, i està comentat degudament, amb noms no arbitraris, i tot en anglès. El codi està acompanyat 
d’una documentació, que serveix de guia per a potencials desenvolupadors. El software disposa de principis bàsics de seguretat, 
i legalitat. Serveix per tant, com a base per a la creació d’altres plataformes, o sistemes de plataformes, amb necessitats diferents, 
i permetre iniciar projectes personals, sense haver de començar de zero. S’exposen també, en aquest document, les 
metodologies, i eines, utilitzades per a la planificació, i gestió del projecte. 
Paraules clau— Gamificació, Plataforma, Web, Modular, Codi obert, Qualitat de codi, Documentació, Gestió de projectes, 
Internacionalització, WampServer. 
Abstract— The project is made up of three main aspects. (1) The development of an open source modular gamification web 
platform, to be used as a basis for the creation of other platforms, o platforms systems without having to start from scratch; (2) 
assuring high standards of code quality and documentation; and (3) following principles of good organization and project 
management. The final product of the project is a software system that allows for the creation of gamification platforms, managed 
by an administrator and used by participants in an education program. Contains 4 core modules: challenges, rewards, surveys, 
and ranking, where the majority of actions are performed. Those modules, can work properly regardless which ones are active. 
This report describes the development process of the web platform, for which we used a standard set of web development 
languages and techniques, ensuring the system can easily be extended and modified by future developers. We assure the code 
quality by following the standards of each language, the variables and functions have descriptive names, and are duly commented 
where needed --- all of which is done in English. The code is accompanied by documentation, which serves as a guide for potential 
future developers. It also exposes the methodologies, and tools used for the organization and project management. 
Index Terms— Gamification, Platform, Web, Modular, Open source, Code quality, Documentation, Project management, 
Internationalization, WampServer. 
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1 INTRODUCCIÓ
L projecte tractat en aquest document, està motivat 
per la necessitat d’una alumne de psicologia. Ella, ne-
cessitava una plataforma de gamificació, per comple-
mentar el seu treball de final de grau. Davant la complexi-
tat de les seves demandes, va sorgir la idea de crear unes 
bases, de codi obert, en l’àmbit de la gamificació, perquè 
altres desenvolupadors poguessin agafar el relleu. Per tant, 
tots els aspectes referents al codi, i la planificació, s’han ori-
entat a la correctesa i qualitat, tenint en ment, que el codi 
arribi a altres persones. El projecte, i com s’exposarà a con-
tinuació, ha girat entorn a tres aspectes troncals: el pro-
ducte, la planificació i control del desenvolupament, i la 
documentació i qualitat de codi. I ha estat plantejat en la 
seva totalitat per l’alumne. 
    En l’article, trobarem primer, una descripció detallada 
de tots els objectius del projecte, relacionats amb els tres 
aspectes esmentats. Seguit d’un aprofundiment en el 
producte o software, què és, i les seves característiques, 
tant funcionals, com tècniques. Un cop entès el producte, 
s’exposarà l’estat de l’art per justificar dedicions preses. Es 
parlarà a continuació de quines han sigut les mesures pre-
ses per internacionalitzar, documentar i mantenir la quali-
tat del codi, de cara a altres desenvolupadors. Seguida-
ment s’entrarà en termes de metodologia, planificació, i els 
procediments, sobre el quals s’ha desenvolupat la totalitat 
del projecte. Finalment, a mode d’anàlisi, es discutiran els 
resultats obtinguts en tots els àmbits, i es farà un resum del 
global a les conclusions. Agraïments, i bibliografia, tanca-
ran el document.  
2 OBJECTIUS 
En aquesta secció, s’exposaran els objectius del projecte, en 
cadascun dels seus aspectes principals. Cal destacar en pri-
meres instàncies, i com ja es discutirà més endavant en el 
document, que el projecte és de desenvolupament horit-
zontal, i, per tant, els objectius en matèria del software, no 
son tant descriptius com el recull de requeriments, que 
s’exposarà qualitativament més endevant. No obstant això, 
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resumeixen adequadament el projecte. El volum d’objec-
tius, s’ha procurat escalar a la durada del projecte de 300 
hores, i es tractarà en l’apartat de planificació.  
    A continuació veurem aquests objectius, dividits per els 
tres aspectes del projecte, i, en el cas del software, una ca-
tegoria pròpia de d’objectius extres, que es van planificar, 
pel cas en que es milloressin les previsions de temps. En 
cada categoria d’objectius, s’explicaran, i prioritzaran. Els 
objectius segueixen la filosofia SMART [1]. 
 
2.1 Objectius de desenvolupament 
Els objectius de desenvolupament, es llistaran en ordre pri-
oritari, tot i que des d’un principi, s’han pensat per com-
pletar-se tots, i no s’han desenvolupat en aquest ordre. 
L’ordre, ha vingut donat per la metodologia de desenvolu-
pament.  
    El producte final ha de assentar les bases, per construir 
plataformes de gamificació ad hoc, de codi lliure: el pro-
ducte final, no està sotmès a cap tipus de llicència. Es 
col·locarà en un repositori públic1 la última versió, assegu-
rant-se que no queda cap dada personal en el codi. 
    El producte final ha de ser capaç de generar entorns de 
gamificació personalitzables: el software resultant del 
projecte, no és una sola plataforma de gamificació, sinó un 
sistema, que permet crear plataformes administrades inde-
pendentment.  
    Aquest objectiu és la base del software, li dona versatili-
tat, ja que escalar cap avall, és a dir, passar d’un sistema de 
varies plataformes, a una de sola, és més simple que, al re-
vés, i afegeix una capa de dificultat al projecte. 
    El producte final ha de contenir mòduls operativament 
independents: el sistema permet crear plataformes modu-
lars, i per tant, cadascuna disposa, a voluntat de l’adminis-
trador, de un número concret de mòduls, que han de fun-
cionar correctament, independentment dels que estiguin 
actius. Aquests, es poden afegir, i treure en qualsevol mo-
ment. 
    Una vegada més, i seguint amb un tònica, que es veurà 
al llarg del document, el software busca la versatilitat, tant 
en el producte al finalitzar el projecte, com en canvis futurs. 
El fet de plantejar el sistema de forma modular, permet, 
d’entrada ignorar mòduls que no necessitis, i, en cas de vo-
ler afegir-ne més per necessitat, utilitzar l’estructura actual 
de forma més simple. 
    El producte final ha de gestionar usuaris administra-
dors amb privilegis, i participants: el sistema reconeix els 
dos tipus d’usuaris, important per a gestionar la plata-
forma, i participar en les seves opcions, de forma indepen-
dent.   
    Aquest és un cas, d’objectiu que s’ha realitzat abans que 
el seu ordre de prioritat, per necessitat de desenvolupa-
ment. 
    El producte final ha d’estar dissenyat amb els principis 
bàsics de seguretat i encriptació: un aspecte important, i 
cada cop més essencial i que es dona per garantit. La segu-
retat de la plataforma, està orientada al servidor, sense en-
trar en la connexió entre ell i el client. 
 
1 Repositori a Bitbucket disponible a https://bitbucket.org/Espagueti-
Magic/plataforma-de-gamificacio-modular-de-codi-obert. Repositori a 
    Les mesures que inclou i els tests que s’han fet s’explica-
ran més endavant. Aquestes mesures serviran per preve-
nir, tant atacs exteriors, com mals usos de la plataforma i 
per conseqüència, una mala experiència d’usuari. 
2.2 Objectius de planificació 
Els objectius de planificació no s’han considerat inicial-
ment com a tals, sinó més com a requeriments, a part del 
principal, referent a la data final del projecte. 
    Complir els objectius abans del 30 de juny de 2019: la 
data correspon a la entrega d’aquest document, i si és veri-
tat que es realitzaran algunes tasques a posteriori, el pro-
jecte està acabat. S’ha decidit aquesta data, perquè és sig-
nificativa en el cronograma general del projecte de final de 
grau, i tot projecte, necessita un objectiu temporal, per està 
complert. Tots els altres objectius, tenen aquesta data límit. 
    La planificació ha girat sobretot en simular un projecte 
real, i en la figura del project manager. Habilitats importants 
en qualsevol projecte, i sobretot en enginyeria. En l’apartat 
de planificació, s’explicarà més detalladament la distribu-
ció del temps. 
     En el requeriments de planificació, s’ha buscat seguir la 
planificació general proposada per la universitat, comen-
çant amb una definició del projecte, i iniciant, pròpiament 
dit el projecte, el 25 de febrer, i repartint les hores restants 
entre els dies laborals. Donant com a resultat, 3 hores dià-
ries aproximadament. 
2.3 Objectius de qualitat 
Els objectius de qualitat, estan directament relacionats amb 
el principi fonamental del projecte, de produir un producte 
de codi lliure que pugui ser utilitzat per altres desenvolu-
padors. En consideració, el codi és atendible, correcte i 
manté una qualitat, acompanyat d’una documentació. 
Aquests elements són bàsics en qualsevol codi, fins i tot en 
el cas de ser propi, per futurs manteniments. 
    El producte final ha d’incloure una documentació, i 
codi i comentaris clars, concisos amb els estàndards ade-
quats: tot la informació i descripció d’aquests aspectes, es-
tarà més endavant a l’apartat qualitat de codi. 
2.4 Objectius extres 
Com s’ha esmentat, en objectius, però també en requeri-
ments, es van planificar extres en cas de disposar de més 
temps. 
    El producte final ha de permetre carregues massives de 
valors al sistema: el sistema permetria, en el cas de dispo-
sar de mòduls, o opcions que ho poguessin utilitzar, d’una 
entrada de fitxers de càlcul amb dades per introduir a la 
plataforma. 
2.5 Objectius descartats 
Els objectius descartats, son aquells que per una raó, no 
s’han pogut realitzar, o simplement, al llarg del desenvo-
lupament, s’han eliminat. Una vegada més, trobem més 
variació en els requeriments que en els objectius.  
    L’anterior esmentat extra, per motius de temps, no s’ha 
realitzat. 
Github, disponible a https://github.com/EspaguetiMagic/Plataforma-
de-gamificaci-modular-de-codi-obert. 
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3 DESCRIPCIÓ DEL SOFTWARE 
En aquest apartat, es descriurà el projecte, de forma quali-
tativa i tècnica, i servirà per complementar els objectius. 
Encara que no es llistaran fins a l’últim dels requeriments, 
els realitzats es poden trobar a la documentació, del repo-
sitori públic, i els no realitzats o modificats, es comentaran 
a l’apartat de resultats. 
    El software gira entorn a oferir un sistema plataformes 
de gamificació, que, per una banda permeti crear platafor-
mes de gamificació personalitzades, a partir d’un conjunt 
de mòduls fets, i administrar-les. Però alhora, desenvolu-
pada adequadament, per a ser de codi lliure, i servir de 
base, per a crear altres sistemes, per plataformes amb ne-
cessitats diferents.  
    El software, segueix la premissa de ser genèric, i agafa 
les característiques més fonamentals de les plataformes de 
gamificació. Es desmarca del mon laboral, dashboards com-
plexos i integracions amb softwares empresarials, però 
s’agafa el concepte de diners virtuals, i recompenses reals. 
Centrat en entorns estudiantils, però intentant que sigui 
una base, el més ampli possible, no està enfocat a matèries, 
cursos o escoles concretes. Pretenent marcar un punt de 
partida, per tant, no disposa de funcions gaire concretes. El 
sistema és simple, i les plataformes lleugerament automa-
titzades en les seves opcions modulars, per permetre rea-
litzar les accions dins del propi sistema. El producte, també 
disposa d’unes interfícies i vistes d’usuaris simples seguint 
patrons de metàfores, i assimilant-se amb altres pàgines 
webs [2], amb colors neutres [3].  
    Per tant, el software, es un sistema, que permet crear 
múltiples plataformes de gamificació, cadascuna, amb un 
administrador, i varis participants, disposant dels mòduls, 
que l’administrador decideixi incloure, i omplint-los de 
contingut. Disposa de 4 mòduls bàsics, que conformen el 
nucli, d’una plataforma de gamificació no dedicada: rep-
tes, recompenses, classificació i enquestes, que alhora ofe-
reixen certa flexibilitat, i treballa amb punts i monedes. 
    El mòdul de reptes, permetrà donar d’alta reptes, que els 
participants hauran de superar, per aconseguir punts i/o 
monedes. El mòdul de recompenses, permetrà als partici-
pants adquirir elements a canvi de monedes, amb un sis-
tema propi de tiquets de compra. En el mòdul d’enquestes, 
els administradors poden generar dinàmicament enques-
tes, que contestaran els participants, i veure’n els resultats. 
I en el mòdul de classificació, es podran ordenar els parti-
cipants de la plataforma segons paràmetres. 
3.1 Funcionalitats 
A continuació s’exposen les funcionalitats del sistema, de 
forma més detallada 
    Un cop un usuari s’ha registrat, diferenciem les accions 
principals que pot fer cadascun per explicar les funcionali-
tats de les que disposa cada plataforma. 
   Un administrador, podrà veure tot el contingut de cada 
un dels mòduls en la pantalla principal, i navegar entre 
mòduls des de la barra de navegació. Per realitzar qualse-
vol acció sobre un element d’un mòdul, podrà fer clic en el 
seu títol. Per modificar i veure el seu perfil, gestionar la 
plataforma, i afegir i treure participants, haurà d’anar al 
seu perfil d’administrador, també a la barra de navegació. 
Dins, trobarà un sistema semblant al de la pantalla princi-
pal, on podrà navegar entre el seu perfil d’usuari, la gestió 
de la plataforma, i la gestió de participants. En el primer 
podrà editar la seva informació, en el segon, tot el referent 
a la plataforma (la informació, mòduls i el seu contingut, i 
nivells), i per últim, afegir i treure participants de la plata-
forma (manualment, o amb un codi), veure el seu perfil, i 
editar-ne valors.  
   Un administrador pot afegir contingut a cada mòdul. En 
reptes, cada repte és una prova a superar, que, en cas de 
fer-se, donarà punts i/o monedes als participants, aquest 
pot exigir un fitxer en format PDF, que veurà l’administra-
dor al costat del nom del participant, i en la vista de cada 
repte, podrà validar quins participants l’han superat. En 
recompenses, cada recompensa és un producte a comprar. 
Té un cost i unes unitats, i l’administrador en la vista de 
cada recompensa, pot veure l’ID de la compra, al costat del 
nom del participant, per validar que ho ha comprat ell. En 
enquestes, un administrador pot crear una nova enquesta 
amb un número de preguntes i opcions variable, però limi-
tat. En la vista de cada enquesta podrà veure els resultats. 
En classificació no hi ha accions a realitzar en concret per 
usuaris, sinó que qualsevol podrà ordenar els participants 
de la plataforma, per punts o monedes, i anar als seus per-
fils. 
    Un participant, es més simple. En la pantalla principal, 
podrà navegar també entre els mòduls disponibles, i en 
veuran el contingut segon la data, podran fer us de la op-
cions pròpies dels mòduls, i en el seu perfil, podran editar 
la seva informació. 
     Un participant podrà participar en reptes, i aquests li 
sortiran indicats com a tals, podrà comprar recompenses, 
si disposa de les monedes necessàries i hi ha unitats, i des-
carregar un comprovant de compra, en format PDF [4], per 
ensenyar a l’administrador, podrà contestar enquestes una 
sola vegada, i veure la classificació. 
    El sistema disposa, i està desenvolupat sobre la lleu 
RGPD de protecció de dades [5], [6], [7]. 
3.2 Descripció tècnica 
El sistema està desenvolupat en HTML, JS, JQuery, AJAX i 
CSS pel front-end, i PHP, i PDO_MYSQL pel back-end, 
sense fer ús de frameworks, però posant com excepció Bo-
otstrap, que, sense afegir molta dificultat, ni capes d’abs-
tracció, simplifica la part gràfica. Disposa d’una base de 
dades relacional MySQL. 
    Les taules de la base de dades són de tipus InnoDB, amb 
codificació utf8_bin [8]. Els camps segueixen l’estàndard: 
int per IDs [9], date per dates, tinyint per booleans, i var-
char de 32, 128 o 256 caràcters pels texts [10]. L’accés amb 
PHP a la base de dades, és en PDO_MYSQL. 
   Segueix el patró de disseny MVC (Model-Vista-Contro-
lador) [11]. De tal manera, que un controlador, sempre 
crida al model (un únic model) per l’accés a la base de da-
des, i la vista per mostrar la informació. En les situacions 
que en hi ha entrada de dades des d’una vista, el formulari 
crida un controlador, etiquetat com a input.  
    El sistema de directoris, s’organitza de manera que a 
l’arrel, hi ha el fitxer “index.php”, conjuntament amb PDFs 
d’informació de la web. A partir d’aquí, es troba una 
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carpeta per a cada propòsit: una pels controladors (c), fulls 
d’estil (css), imatges per defecte del sistema (img), scripts 
(js), model (m), plataformes creades en el sistema 
(platforms), i una per les vistes (v).  
    Respecte la nomenclatura de fitxers, la consistència entre 
les vistes, controladors, i fulls d’estil és la següent: 
<nom>_c.php per controladors, <nom>_v.<extensió> per 
vistes, i <nom>_c.css, on, si estan relacionats, el nom, serà 
el mateix. Puntualitzar, que en el cas de controladors d’in-
put, aquests no estan relacionats amb vistes, i els noms, ve-
nen donats, per <<qui>> o <<on>> és fa l’entrada de da-
des, amb “_input” al final. Per exemple: “administrator_in-
put_c.php” per totes les accions d’entrada de dades de 
l’administrador, o “main_page_input.php” per les accions 
que poden realitzar els participants des de la pantalla prin-
cipal.  
     Una petita puntualització sobre les vistes front-end, és 
que estan dissenyades per ser responsive [12], [13] a nivell 
mòbil i escriptori (1000px amb media queries o 1200px amb 
el Grid System de Bootstrap). I que existeix un fitxer CSS 
“common.css” que disposa d’atributs generals de varies 
vistes. De ta manera que l’estil d’una vista, està composta 
per classes de Boostrap, classes i atributs definides en el 
seu propi fitxer d’estil, i en el fitxer comú.  
4 ESTAT DE L’ART 
La gamificació, consisteix en aplicar tècniques, i mecàni-
ques de jocs, en altres contextos [14]. Normalment, la ga-
mificació s’aplica per a incentivar, utilitzant aplicacions i 
software, certs objectius. Per dissenyar una plataforma de 
gamificació, cal primer identificar el “que” es vol incenti-
var, i desprès pensar en mecàniques de jocs, que, aplicades 
adequadament, ens permetin aconseguir-ho.  
    La gamificació és una opció funcional. Prové efectes po-
sitius, però depenent del context [15]. Estudis mostren, en 
la gamificació en entorns d’educació, efectes positius, a la 
hora de motivar a aprendre i desfruitar-ho. Però remarcant 
que cal estar atent, al factor de competitivitat, i dificultat 
de les tasques. Partint de ser positiva, de vegades només és 
percebuda com a tal per els usuaris, i pot no aportar efectes 
reals. També, la continuïtat. A llarg termini, es pot perdre 
l’efecte novetat. Però un cop implementada, si s’elimina la 
gamificació si que pot comportar efectes negatius. Els estu-
dis, conclouen comentant, que en alguns casos, si la gami-
ficació es complicada, o no integrada correctament, els par-
ticipants dels estudis estaven en contra.  
    Quan s’investiga l’estat de l’art, i com son en l’actualitat, 
les diferents plataformes i softwares de gamificació, tro-
bem una gran diversitat en àmbits d’aplicació, que es clas-
sificar, de forma general en laborals, i estudiantils [16].  
    En l’àmbit professional de l’empresa, trobarem eines 
centrades sobretot als èxits, guanys, objectius, ventes, etc. 
En un entorn competitiu, que premia als millors treballa-
dors. Utilitzen classificacions, monedes, medalles, experi-
ència, nivells, o punts segons la plataforma. I premien als 
treballadors, permeten intercanviar monedes per recom-
penses reals. Segon la plataforma, algunes seran de paga-
ment, o gratuïtes. Aquestes també poden, o no, tenir inte-
gracions més evidents amb les dades del negoci, i 
combinar la gamificació, amb Dashboards de l’empresa.  
    En l’àmbit estudiantil, trobem plataformes orientades a 
inculcar matèria, valors o patrons de comportament, com-
binant jugar i competir, amb aprendre. Segon l’edat per a 
les que estan orientades, fan més èmfasi en l’aspecte del 
joc, o més en la competitivitat i classificació. És en aquest 
àmbit, és on es troben les plataformes més dispars entre 
elles [17]. Des de jocs purs, que s’utilitzen per transmetre 
coneixements, algunes vegades amb col·laboració, i fer 
més amenes les lliçons, i plataformes per generar pregun-
tes durant les classes, fins a idees més tradicionals de rep-
tes, punts i classificació, per gamificació a llarg termini. 
També diferents, algunes dedicades a una matèria con-
creta, i altres generals, i també de pagament o gratuïtes. Les 
trobem sobretot enfocades per a primària, i secundaria.  
    En un perfil entremig del laboral, i l’estudiantil, trobem 
plataformes dedicades, però simples i algunes volàtils, 
però alhora que àgils, com Kahoot! [18]. I més sostingudes, 
però manuals, com seria el propi Top Enginyeria de la 
UAB. 
    Com s’ha exposat anteriorment, del conjunt de caracte-
rístiques de les plataformes investigades, agafa les més fo-
namentals, i sobretot orientades al sector de l’educació, 
però dins d’aquest, no es centra en cap edat concreta. 
5 METODOLOGIA 
En l’apartat de metodologia, s’exposarà tota la informació 
al respecte de la capa d’abstracció més alta del projecte, i 
en el següent apartat, es tractarà el dia a dia del desenvo-
lupament. Es mencionarà primer el treball realitzat en la 
planificació inicial de 25 hores, i es seguirà amb la metodo-
logia de desenvolupament, entorn de desenvolupament, i 
comunicació amb el tutor. Durant aquest apartats, es men-
cionaran les eines utilitzades. 
5.1 Planificació 
Aquest apartat és el preàmbul a la metodologia, i tractarà 
la planificació del projecte, com s’ha realitzat, amb quines 
eines, i amb quin sentit i propòsit.  
    Al tractar-se d’un projecte individual, les activitats a fer 
sempre seran lineals, per tant, la planificació general és un 
model simplificat, que indica la distribució de dates. Con-
siderant que, orientativament el projecte ha de durar 300 
hores, no té sentit fer càlculs com durada mínima, camí crí-
tic i folgances, que trobaríem en projectes de durada inde-
finida, i/o en equips. 
    Els càlculs de temps son els següents: per simplificar la 
planificació inicial, i així reduir errors, i alhora mantenir 
l’aspecte de project manager i ambient de treball, s’ha plan-
tejat un sistema de setmanes, considerant els 5 dies labo-
rals, i un càlcul de 3 hores diàries. Aquestes 3 hores, pro-
venen del càlcul: 275 hores restants, un cop invertides 25 
hores en plantejament inicial del projecte (recordar que la 
proposta va ser personal), dividit en 95 dies. Aquests 95 
dies, son el resultat dels 5 dies setmanals, entre les setma-
nes del 25 de febrer i 1 de juliol, 65 dies de desenvolupa-
ment, 30 dies per l’informe final (article), presentació, dos-
sier, i pòster, que al final també s’han utilitzat per aspectes 
de qualitat de codi i comprovacions.  
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    L’eina utilitzada per crear el cronograma general conjun-
tament amb les fites d’integrables, ha sigut www.time.gra-
phics.es. S’ha escollit per simplicitat, estar en línia i poder 
ser compartida amb el tutor.  
    Les 25 primeres hores es van dedicar a definir el volum 
de treball, i tot el plantejament inicial de metodologia. 
Aquestes dedicions, van ser modificades al llarg del desen-
volupament, i en quest document es parlarà de la versió 
final. 
    Un cop decidit el volum de requeriments, amb requeri-
ments extres per adaptar-se al temps; Amb un eina com-
plementaria de Google Drive, es va crear un EDT o Estruc-
tura Detallada de Treball, del volum de requeriments per 
a cada sprint, organitzat en el cronograma del projecte. El 
conjunt de requeriments el podem trobar en el dossier, i en 
la documentació [19]. 
    Els sprints de l’EDT consideraven tasques de recuperació 
de tasques atraçades, i espai per tasques extres si es donés 
la oportunitat.  
    La resta de tasques realitzades en la planificació inicial 
les trobem a continuació, on es parlarà del terme “sprint” 
mencionat en aquest apartat. 
5.2 Desenvolupament 
El projecte ha seguit una versió simplificada, i adaptada a 
un equip d’un sol membre, de la metodologia àgil Scrum, 
per tal d’organitzar el temps, i portar un control del objec-
tius, i requeriments assolits, i fer les modificacions perti-
nents.  
    La planificació d’aquest projecte mentè d’Scrum els 
sprints, entregables, i la planificació i avaluació, abans i 
desprès dels sprints, deixant, com a tasca personal, anar 
controlant i documentant diàriament, l’avanç de l’sprint. 
Per a cada sprint, es farà una revisió i planificació del pa-
quet de requeriments a desenvolupar, més exhaustiva so-
bre la planificació general. Tota aquesta feina, apropa a la 
idea de project manager que busca el projecte. 
    Per complementar i dur a terme la planificació, s’utilit-
zaran les webs Toggl.com i Trello.com, i el repositori Bit-
bucket, conjuntament amb el software SourceTree.  
    Respectivament, Toggl permet quantificar el temps d’un 
determinat projecte, afegint imputacions de temps, amb 
hores, descripció, i projecte al que fan referència. Això per-
metrà tenir més informació, de cara a complir, amb la pla-
nificació dels sprints, i mantenir un control, de les 300 ho-
res totals del projecte, i alhora, simular l’entorn laboral que 
busca el projecte. Trello, per la seva banda, permet tenir 
llistes d’elements, que s’utilitzaran per llistar els requeri-
ments dels sprints, els seus estats, i visualitzar el burndown 
chart pel control de temps.  
    Per gestionar els entregables dels sprints, i tot el procés 
de desenvolupament de codi, s’utilitzarà el repositori Bit-
bucket [20], escollit respecte Github, perquè permet de 
forma gratuïta, disposar de repositoris privats. Això és re-
llevant, ja que durant el desenvolupament, el repositori 
serà públic per la comunicació amb el tutor, però al acabar, 
es canviarà a privat, i es crearan repositoris nous, públic, 
però només amb la última versió del codi. Les versions del 
codi seguiran la següent nomenclatura: <Nú-
mero_sprint>.<Número_ascendent>. Cada una amb una 
descripció dels canvis respecte l’anterior. Per complemen-
tar el repositori, el software SourceTree, permet gestionar 
les operacions bàsiques, i canvis al repositori, des d’una in-
terfície intuïtiva. 
    Aquesta metodologia ha estat vigent fins acabar el 
desenvolupament al 26 de maig. A partir d’aquest moment 
i fins al final, s’ha simplificat tot, eliminant el concepte 
d’sprint, però comptant les hores dedicades i a quina tasca, 
on totes les tasques restants s’han llistat en un sol docu-
ment. 
5.2.1 Entorn 
L’entorn és simple, i complementa la informació ja donada 
sobre eines, llenguatges de programació, etc. Consistirà en 
el servidor WampServer per a Windows, conjuntament 
amb la base de dades MySQL, gestionada per 
phpMyAdmin [21]. 
5.2.2 Comunicació 
La comunicació s’ha realitzat via correu electrònic i amb 
les reunions pertinents de forma normal. De forma indi-
recta, el repositori, el cronograma, i la informació en les 
webs Trello i Toggl han estat públiques o visibles pel tutor 
durant el desenvolupament. 
5.3 Qualitat del codi 
En aquest apartat s’exposaran les accions realitzades i con-
siderades per a la correctesa del codi, i la seva fàcil modifi-
cació i compressió per part d’altres desenvolupadors. 
5.3.1 Internacionalització 
Les decisions que s’han pres, i seguit des de l’inici del 
desenvolupament, per ajudar a la internacionalització, han 
sigut principalment tres: 
   La primera és tot el referent al front-end del sistema, on 
s’ha evitat col·locar elements gràfics, logotips, o text més 
enllà del necessari. Les vistes s’han dissenyat simples, i 
amb colors neutres sense fort significat, tot junt per ajudar, 
tant a la internacionalització, com a la personalització. 
   La segona és en l’aspecte tècnic del sistema. No es dema-
nen més requisits que saber de desenvolupament web, per 
tant, no s’han utilitzat frameworks. Les variables, noms de 
les funcions i fitxers, no son arbitraris, sinó amb sentit per 
ajudar. L’estructura del codi, també s’ha desenvolupat te-
nint en ment que sigui fàcil de llegir, amb el sagnat cor-
recte. 
   La tercera és l’idioma. Si ve és veritat que les vistes estan 
en català (una decisió basada en la situació geogràfica), tots 
els noms, text del codi, comentaris i fitxers està en anglès. 
5.3.2 Estàndards 
El nom dels fitxers seguirà el format paraules amb minús-
cula separades per “_”.  
    Convencions en SQL (base de dades): minúscula pel 
nom de les taules, i CamelCase pels camps.  
    Convencions HTML: sagnat en tags continguts, espais 
entre atributs dins dels tags. Comentaris no redundants 
amb format <!—Comentari -->.  
    Convencions CSS: el nom de les variables, si son com-
postes, esta separat per un guió. Els comentaris tenen el 
format /* Comentari */.  
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    Convencions PHP: l’ús del PHP, està compres entre els 
tags <?php ?>. Les funcions segueixen la nomenclatura ca-
melCase, i el primer claudàtor de la funció es col·loca a sota 
del nom. Els comentaris segueixen la sintaxi “// Comen-
tari”. Es comenten les funciones amb el format:  
 
// Function: <Funcionalitat> 
// Parameters: <Paràmetres> 
// Return: <Retorn> 
5.3.3 Documentació 
Inicialment, la documentació es va plantejar com un docu-
ment amb versions, unit a cada versió del codi. Per temps, 
es va descartar aquesta idea, i la documentació, únicament 
fa referència a la versió final. 
    La documentació s’ha redactat com un manual del com-
pressió del codi. El numero de requeriments del sistema és 
alt, i s’ha descartat explicar com s’ha resolt cada un, però 
s’han inclòs tots en forma de menció. Per tant, la documen-
tació està compresa de pautes i indicacions, que, sumades 
als comentaris i altres aspectes del codi, en permeten la 
comprensió. 
    La documentació està escrita en català, i en anglès. I es 
troba en el propi repositori. Està dividida de la següent ma-
nera: Introducció, per explicar l’estructura i el propòsit del 
document. Descripció del projecte, per definir conceptual-
ment el producte i el propòsit. Descripció tècnica, per ex-
plicar les dedicions tècniques, des de llenguatges, estruc-
tura, nomenclatura, directoris, base de dades, etc. Conven-
cions del projecte, per definir les decisions en matèria d’es-
tàndards i lògica del flux d’accions del software. Requeri-
ments funcionals amb la seva validació per llistar totes les 
característiques del software. Tests, on es tractaran aspec-
tes de seguretat, front-end, i millores proposades. I Base de 
dades, per concretar i puntualitzar les decisions preses en 
la creació de la base de dades; Generals en els camps, i con-
cretes per a cada taula, conjuntament amb un diagrama 
UML. 
6 DESENVOLUPAMENT 
En aquest apartat, es complementarà la informació de l’an-
terior, de manera més concreta. 
6.1 Rutina d’Sprints 
La rutina dels sprints, ha consistit en la obertura i el seu 
tancament. Les dues activitats han suposat de 2 a 5 hores 
de cada sprint. 
   La planificació dels sprints ha seguit el mateix format. 
Primer s’ha llistat de forma més detallada, les activitats ge-
nerals de l’sprint corresponent, de l’EDT general. Desprès 
s’ha organitzat el Trello i l’EDT de l’sprint on cada tasca de 
un identificador amb la que se li fa referència, amb aquest 
conjunt d’activitats i les hores estimades de cadascuna 
d’elles. En aquesta part, també s’han redactat els entrega-
bles per l’sprint. 
   El tancament de l’sprint ha consistit en revisar l’estat dels 
entregables, i fer una avaluació qualitativa i quantitativa 
dels resultats, adjuntant el gràfic brundown i l’informe de 
temps de Toggl. Un cop tancat l’sprint, s’ha revisat en l’in-
forme de seguiment corresponent, els apartats de 
modificacions, per si calia fer alguna en algun aspecte del 
projecte, i el de validacions, per indicar quins requeriments 
de qualsevol tipus s’havien superat. 
6.2 Rutina diària 
Durant cada sessió de desenvolupament, que s’ha procu-
rat, fos diària, compaginada amb els estudis, s’han realitzat 
les següents tasques: documentar qualsevol irregularitat, 
singularitat o informació relacionada amb la tasca en 
desenvolupament, comprovar que el funcionament de les 
tasques realitzades es correcte, actualitzar el repositori i 
comptabilitzar les hores treballades. Això, ha comportat 
uns 15 a 30 minuts extres a cada dia.  
6.3 modificacions 
Durant el projecte s’han realitzat modificacions al plante-
jament inicial. En cada informe de seguiment, ha quedat 
constància de la data i la modificació, i aquesta s’ha aplicat 
a l’apartat corresponent. 
6.4 Validacions 
Durant el projecte s’han realitzat validacions sobre els re-
queriments del software, però també sobre els principis i 
metodologies del projecte, fins al moment de la seva fina-
lització. Aquestes validacions s’han fet en forma de llista 
de comprovació amb un codi de colors. 
7 RESULTATS 
El resultats els podem extreure de cadascun dels apartats 
de revisió, de cadascun dels sprints. A mode de resum i llis-
tat de tots ells, afegint altres aspectes del projecte, veurem 
a continuació una valoració de les tasques realitzades. 
    Cal considerar la naturalesa del projecte: software extens 
des d’un punt de vista horitzontal, amb moltes funcionali-
tats, que per separat son assequibles per un enginyer infor-
màtic, però en conjunt comporten problemes, sobretot en 
organització i coordinació.  
7.1 Objectius i requeriments 
Passem a veure el que es podria considerar el punt més im-
portant, els requeriments i objectius realitzats. Alhora, 
també ha sigut el més tractat durant el document. Els re-
queriments i objectius marcats com a “extres” no s’han dut 
a terme, degut a que s’han anat afegit característiques al 
software durant el desenvolupament, i s’ha complert amb 
el volum d’hores del projecte.  
    Els requeriments purament funcionals, han estat com-
pletats en la seva totalitat, destacar que s’ha abandonat, i 
per tant, no aconseguit, el requeriment “En cas d’una vista 
buida, apareix una per defecte, indicant que fer”, adaptant-
lo a simples missatges. El no funcionals, de la mateixa ma-
nera s’han realitzat completament: documentació, qualitat 
del codi, llicència, i legalitat de dades de la web.  
    Tots aquests requeriments, i els que s’han anat afegint 
durant el desenvolupament, que es veuran en la documen-
tació, es consideren a l’abast d’un estudiant amb formació 
d’Enginyeria Informàtica, tant dels disposats en assignatu-
res, com de la capacitat de recercar a fòrums, manuals i ar-
ticles al respecte.  
    Per acabar, en els Annexes, es poden veure captures 
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qualitatives, d’aspectes destacats del front-end del projecte, 
i elements organitzatius com un EDT, un informe de Toggl 
i codis QR dels repositoris.  
    Per últim, en concepte de test i comprovació, s’han rea-
litzat comprovacions dedicades i individuals durant al 
desenvolupament, i una validació general al finalitzar que 
es pot trobar a la documentació, i al dossier.  
    Respecte la qualitat de codi, tot el mencionat en aquest 
document, s’ha realitzat. 
7.1.1 Front-end 
El test front-end, ha consistit en recorre totes les vistes, tant 
en mode escriptori, com en format mòbil. S’ha provat sobre 
Windows 10, en els navegadors Chrome, Firefox i Edge. 
Els tests no comproven texts, números, ni altres valors que 
poden oscil·lar de tamany, es centra en les característiques 
del layout.  
    No s’observen diferències entre navegadors, però 
s’han detectat alguns errors: el peu de pàgina en la panta-
lla de benvinguda es queda estàtic sobre del teclat, en un 
mòbil. El layout ocupa més del 100% en vistes de perfil en 
mòbil. Millores estètiques generals. 
7.1.2 Usabilitat 
S’ha provat el software, es en usuaris reals, que no han tin-
gut relació, ni coneixement amb el projecte. En la demogra-
fia cap on està orientat el propi software. Test 1: Estudiant 
de secundaria (18 anys), Test 2: Treballadora del sector mè-
dic (55 anys). La prova ha durat de 30 a 45 minuts.  
    Conclusions: els errors d’usabilitat que s’han detectat 
son problemes fonamentals del front-end. Aspectes a mi-
llorar: Que no es torni a la divisió d’inici a cada acció. Una 
vista separada de gestió de la plataforma, i enllaç al des-
plegable d’opcions. Millores visuals generals. 
7.1.3 Seguretat 
Les mesures de seguretat es divideixen en dues parts: Ses-
sions i galetes, i plataforma. Per cada mesura, s’explicarà 
com s’han provat i en quines situacions.  
    Sessions: La base de la seguretat de la web, si a l’usuari 
li es robat l’identificador de sessió del navegador, es pot 
suplantar. Al guardar informació back-end, sobre una con-
nexió xifrada, és segur. Es on es guarda la informació bà-
sica d’usuari, i es comprova que s’hagi incita la sessió cor-
rectament.  
    Galetes: La única galeta en ús a la plataforma és la “id”, 
i serveix per mantenir iniciada la sessió, durant 7 dies, si 
no es tanca manualment. Per aconseguir això, es genera 
una cadena aleatòria, es concatena amb l’ID de sessió, i se’n 
fa el hash md5. El valor resultant, de 32 bits, es guarda en 
el camp toquen de l’usuari. A diferència de si es guardes 
l’ID de l’usuari directament, no es pot suplantar manual-
ment cap usuari (sense aconseguir el valor), simplement 
utilitzant la plataforma. Per exemple, guardant l’ID en clar, 
només caldria veure el codi font (f12) a la pestanya de clas-
sificació, on es troben els identificadors del usuaris, que 
permeten anar al seu perfil fent clic. Certament, 32 bits no 
es molt segur per trencar-ho amb força bruta. Per una 
banda no es guarda informació sensible a la plataforma, 
per altra, i saben que el contingut de la implementació, serà 
públic, no s’ha volgut fer més elaborat, deixant aquesta 
tasca, a qui en vulgui fer ús [22].  
    Plataforma: La plataforma gestiona la seguretat, de tal 
manera que certes accions, considerades, crítiques pel bon 
i correcte funcionament de la mateixa, estan controlades. 
Es controlen sempre, utilitzant valors segurs de la sessió. 
Aquest son, l’ID de l’usuari, i l’ID de la plataforma, i en el 
cas del participants, els punts i les monedes. A més, tots els 
valors introduïts, passen per un filtre [23], que evita SQL 
Injection i Cross Site Scripting [24].  
    Les accions controlades son, pels participants, donar-se 
d’alta amb un codi, editar el seu perfil, participar en un 
repte, comprar una recompensa, i contestar una enquesta. 
En aquest casos, l’ID sobre el que es faran totes aquestes 
accions, està guardat des de l’inici de sessió, a la sessió 
PHP, de tal manera que no es pot modificar aquest ID, i per 
tant, no fer-les en nom d’un altre. A més, en el cas d’editar 
el perfil, es demana la contrasenya actual.  
    Pels administradors, totes les accions de gestió de plata-
forma segueixen el mateix principi, ja que, o s’utilitza l’ID 
de l’administrador, o el de la plataforma, ambdós guardats 
a la sessió PHP. Cal destacar situacions, en que altres va-
lors estan implicats, aquestes són: modificar valors de par-
ticipants, reptes, recompenses, i enquestes, eliminar reptes, 
recompenses, i enquestes, i recuperar informació de parti-
cipants, al entrar en un repte o recompensa concret. En 
quests casos, es fa un comprovació back-end, per assegurar 
que l’administrador que vol fer l’acció, realment es l’admi-
nistrador de la plataforma on pertany el subjecte de l’acció.  
    Destacar les següents accions que no s’han controlat, 
però que es podrien considerar conflictives: donar-se de 
baixa (no es demana contrasenya), quan un administrador 
afegeix o elimina un participant, validar participants que 
han superat un repte, i veure resultats d’una enquesta. En 
aquest casos el valor de l’ID, es podria modificar front-end, 
en cas de coneix-ho, o simplement a l’atzar per fer una 
gamberrada. Si es tanga la pestanya del codi de la plata-
forma, aquest no s’eliminarà.  
    Les proves s’han realitzat modificant valors front-end en 
l’editor del navegador, introduint IDs, i codi, per intentar 
superar les mesures de seguretat, en tots els casos mencio-
nats, no s’ha pogut. Es recomana que qualsevol aspecte 
que es consideri crític, o troncal, s’asseguri novament.  
    Les comprovacions respecte SQL Injection i Cross Site 
Scripting, ha sigut intentar introduir una declaració certa 
“105 OR 1=1”, que hauria d’haver retornat tota la informa-
ció de participants i administradors. Fins i tot introduint 
una contrasenya del sistema, no ha passat res. S’ha intentat 
eliminar registres: introduint 105; DROP TABLE challen-
geparticipant. Tampoc ha passat res S’ha intentat passar un 
script: <script>alert(“hacked”);</script>. Ha arribat sane-
jat a la base de dades, i si ve es veritat que es recupera, i es 
mostra de forma comprensible per les persones, no fa res.  
    Les proves SQL Injection s’han fet al formulari d’inici de 
sessió, la de Cross Site Scripting, a una definició del formu-
lari d’alta d’un nou repte, per un administrador. Totes les 
dades introduïdes passen per la mateixa funció de saneja-
ment. 
    La seguretat de la plataforma té com a objectiu assegu-
rar-ne el bon ús, i experiència per part dels usuaris. 
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7.2 Planificació i organització 
Els punts aconseguits giren entorn a la planificació, desen-
volupament i validació de cada sprint, respectant nomen-
clatures, estàndards, procediments, gràfics i informació ex-
treta i eines de suport, com es pot observar veien la unifor-
mitat de cada sprint en els dos informes de seguiment. En 
general, la metodologia referent a la planificació s’ha dut a 
terme sense grans canvis des del començament del pro-
jecte. Aquestes competències les puc relacionar tant amb 
l’assignatura de Gestió de Projectes, com en les pràctiques 
curriculars que he realitzat, i com s’ha anat mencionant, es 
relaciona en l’àmbit laboral del project manager. 
    S’ha aconseguit una millora molt significativa de la pre-
cisió en la planificació de cada sprint. Això ho podem ob-
servar comparant els gràfics burndown, dels sprints de la 
primera fase de desenvolupament (Informe de Seguiment 
I), amb la segona (Informe de Seguiment II). No només per 
el que fa la planificació, sinó també en termes d’hores, on 
en la primera fase, les tasques solien durar més del planifi-
cat.  
 
 
 
 
 
     
    Els càlculs de temps, han estat els esperats. El global de 
temps acumulat durant el projecte, entre els quatre infor-
mes, que representen temps dedicat a la planificació, 
desenvolupament, i documents del TFG, obtenim les se-
güents dades:  
Informe Inicial: 25:00h. Definició general del projecte. 
Informe de Seguiment I: 116:15h – 122:20h. Primera fase 
de desenvolupament. 
Informe de Seguiment II: 89:45h - 91:30h. Segona fase de 
desenvolupament. 
Informe final: 73:30h. Tancament del projecte, article i dos-
sier. 
    El temps total en hores dedicat al projecte, oscil·la entre 
les 304:30 i 312:20 hores. D’un projecte de 300 hores, repre-
senta un error d’entre 1.5% i el 4.11%, considerant que es 
va definir el projecte des de zero.  
    Respecte l’organització, destacar també un menor nu-
mero de canvis, senyal que, els principals errors es troba-
ven en elements fonamentals, com camps de la base de da-
des, i no en la repartició general de tasques i requeriments, 
que s’ha pogut dur a terme com es veurà en aquest apartat. 
    En els punts modificats, son tots aquells referents a les 
metodologies de desenvolupament, comentaris, qualitat 
de codi, documentació, etc. Que desprès d’observar que no 
era viable de fer alhora amb el desenvolupament, es van 
orientar a un nou apartat del projecte “qualitat de codi”, 
separat del “desenvolupament”, i que es va realitzà a la 
tercera fase del projecte (contemporània a l’Article).  
7.3 Qualitat de codi 
Respecte la qualitat del codi, s’han completat les accions 
mencionades en aquest document. Per tant, la nomencla-
tura, tant de documents com funcions i variables, es con-
sistent, amb sentit i en anglès. De la mateixa forma, s’han 
seguit els estàndards bàsics mencionats de cada llen-
guatge. 
    S’ha redactat una documentació, en català i en anglès, i 
es tracte d’una guia orientada a futurs desenvolupadors, 
perquè puguin comprendre millor el projecte, i el codi. Per 
tant, només está centrada en el software. No explica com 
s’ha realitzat cada una de les funcions del sistema, sinó que 
dona pautes, que, juntament amb els comentaris del codi, 
permetran entendre-les.  
    Aquests documents, es troben en els repositoris. 
10 CONCLUSIÓ 
Aquest projecte es conclou com la suma de tres aspectes: 
organització, desenvolupament i qualitat de codi. Aspectes 
consistents en un treball de desenvolupament d’enginye-
ria, orientat a codi lliure. 
    Les tasques en cada un d’aquest àmbits s’ha realitzat 
pràcticament en la seva totalitat. En desenvolupament, tant 
els requeriments funcionals, com no funcionals, deixant de 
banda els extres. En organització, no hi ha hagut gaires 
canvis a la planificació, les eines escollides han donat bons 
resultats, i en termes d’hores s’ha aconseguit un projecte, 
dimensionat per un marge petit d’error, en 300 hores. En 
qualitat de codi, s’han seguit estàndards, s’ha comentat el 
codi, i s’ha redactat la documentació en català i en anglès. 
Figura 1. Códi de sanjemanet de dades. 
Figura 2. Gràfic burndown de l’sprint 4. 
Figura 2. Gràfic burndown de l’sprint 7. 
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    Destacar que pel que fa al front-end, s’han rebaixat les 
expectatives mantenint una qualitat mínima i funcionali-
tat, que s’ha completat en l’últim sprint d’aquest informe. 
I és on trobem un requeriment no complert, donat que 
crear una vista buida per cada possible vista era molt com-
plicat, en canvi apareixen simples missatges. També desta-
car que els dos requeriments funcionals que implicaven 
l’enviament de correus electrònics, s’han canviat per altres 
per evitar modificar l’entorn de desenvolupament, en un 
estat avançat d’aquest. 
    En el seu estat actual, el sistema, i les plataformes que es 
puguin crear, és completament funcional, tant a nivell de 
vistes, com de funcionalitats, amb totes les característiques 
esmentades durant el document. Caldria només un servi-
dor web. Podria ser utilitzat sobretot en entorns estudian-
tils, per motivar alumnes a realitzar certes tasques i establir 
un canal de comunicació entre alumnes i professors. Però 
a la hora de la veritat, els contextos on una plataforma de 
gamificació pot ser usada, són molt extensos. 
    Per acabar, i com a continuació de la premissa del pro-
jecte, es comentaran alguns escenaris del futur d’aquest 
projecte. Com ja s’ha dit, és de codi lliure, tindrà un conjunt 
fixe de funcionalitats, basades en funcionalitats bàsiques 
de plataformes de gamificació, programada pensada i do-
cumentada per ser comprensible. Amb aquestes caracterís-
tiques, les possibilitats van, des de model per aprendre 
web, qualsevol projecte o adaptació que vulgui agafar les 
bases i adaptar-a a altres requeriments, tant de funcionali-
tat com de disseny gràfic, a projectes personals d’algú. Per 
tant, les possibilitats son amplies. 
    Les mesures aplicades per a la difusió del projecte són: 
repositoris públics, coneixement per part de la estudiant de 
psicologia i els seus professores de la existència de la pla-
taforma, i el pòster plantejat com a publicitat del projecte. 
Això és important, degut a que, personalment, no es se-
guirà amb el projecte, apart d’atendre, si és necessari, con-
sultes al respecte. 
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APÈNDIX 
A1. IMATGES PLATAFORMA 
A continuació es mostren imatges de la plataforma en 4 di-
ferents escenaris.  
 
Figura 4. Vista del la pàgina de benvinguda. 
Figura 5. Vista de la pantalla principal, amb el mòdul de reptes 
d’un participant. 
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Figura 6. Vista de plataforma i contingut de mòduls d’un 
administrador. 
Figura 7. Vista de validació de participants i edició d’un 
repte d’un administrador. 
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A2. EXEMPLE EDT SPRINT 
 
 
A3. EXEMPLE INFORME TOGGL 
 
 
A4. QRS DELS REPOSITORIS 
 
 
 
 
 
 
Figura 8. Exemple EDT de l’sprint 4. 
Figura 9. Exemple informe Toggl de l’sprint 4. 
Figura 10. Codi QR del repositori a Bitbucket. 
Figura 11. Codi QR del repositori a Github. 
